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Abstrack: Sentra phone is official distributor of telecommunications products brand Nokia. These 
outlets will give satisfaction in the service of selling mobile brand Nokia. Sentra was a guarantee that 
the mobile phone and telecommunication products from Nokia that sells is the official and warranty. 
But not many people who know the Sentra Phone itself. So it's important information to the public so 
that people will clearly know the Phone Center. It faces stiff competition with video profiles, the public 
can find out more clearly the products and interested in the Sentra phone, as well as clear information 
in the form of drawings, architectural 3D, video, and store locations. 
Purpose of making a video profile of three-dimensional (3D) is producing video profiles as well 
as to introduce and enhance the good image to the public Sentra phone. The benefits of making a 
video profile of three-dimensional (3D) is able to utilize the results of video-making profile as a medium 
for the delivery of information and promotion Sentra phone to the general public. In the process of 
making Video Profile Three Dimensional (3D) Sentra Phone Kudus, this literature methods, 
observation, interviewing, designing and manufacturing using 3D MAX 2011, system configuration, 
giving an animation using Photoshop, Coreldraw video profile trials, implementation. 
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ABSTRAKSI: Sentra ponsel adalah distributor resmi produk telekomunikasi merk Nokia. Gerai ini akan 
memberi kepuasan dalam pelayanan penjualan hp merk Nokia. Sentra ponsel pun menjadi jaminan 
bahwa ponsel dan produk telekomunikasi dari Nokia yang dijualnya adalah resmi dan bergaransi. 
Namun tidak banyak masyarakat yang tahu akan Sentra Ponsel itu sendiri. Maka informasi kepada 
masyarakat itu penting supaya masyarakat mengetahui dengan jelas akan Sentra Ponsel. 
Menghadapi persaingan yang ketat maka dengan video profil, masyarakat dapat mengetahui lebih 
jelas produk-produk dan tertarik terhadap Sentra Ponsel, serta informasi yang jelas berupa gambar, 
arsitektur 3D, video, dan lokasi toko. 
Tujuan pembuatan video profil tiga dimensi (3D) ini adalah menghasilkan video profil 
sekaligus untuk memperkenalkan serta meningkatkan citra baik Sentra Ponsel kepada masyarakat. 
Manfaat pembuatan video profil tiga dimensi (3D) ini adalah dapat memanfaatkan hasil dari 
pembuatan video profile  sebagai media penyampaian informasi dan promosi Sentra Ponsel kepada 
masyarakat umum. Dalam proses pembuatan Video Profile Tiga Dimensi (3D) Sentra Ponsel Kudus, 
ini menggunakan metode kepustakaan, observasi, wawancara, perancangan dan pembuatan dengan 
menggunakan 3D MAX 2011, konfigurasi sistem, pemberian animasi menggunakan Photoshop, 
Coreldraw ujicoba  video profile, implementasi. 
Kata Kunci : Video Profil, Animasi 3D 
 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Seiring berkembangnya teknologi 
multimedia saat ini semakin memberikan 
banyak pilihan pengguna untuk memilih 
multimedia, Animasi merupakan salah satu 
teknik dalam pengembangan multimedia yang 
sangat populer, terlebih dengan  adanya  
animasi 3D membuat animasi menjadi lebih 
hidup, sehingga dapat menarik perhatian  
masyarakat, dan mudah dalam mengingatnya. 
Multimedia didefinisikan sebagai penyampaian 
informasi secara interaktif dan terintegrasi yang 
mencakup teks, gambar, suara, video atau 
animasi (Hackbarth, 1996; Philips, 1997).  
Sentra ponsel adalah distributor resmi 
produk telekomunikasi merk Nokia yang 
terdapat di Kudus. Namun keberadaannya di 
Kudus masih belum diketahui dengan jelas oleh 
masyarakat. Hal ini juga terjadi semakin 
banyaknya gerai-gerai dan konter handpone 
yang bersaing di pasaran. 
Untuk menghadapi persaingan yang 
sangat ketat ini maka diperlukan media baru 
untuk penyampaian kepada masyarakat 
tentang Sentra Ponsel. Dengan berbagai 
pertimbangan maka penulis membuat video 
profil tiga dimensi (3D) Sentra Ponsel Kudus. 
Sehingga masyarakat jelas dalam memperoleh 
informasi tentang Sentra Ponsel Kudus. 
 
1.2. Rumusan Masalah 
1. Sentra Ponsel Kudus belum mempunyai 
video profil tiga dimensi (3D) sebagai 
media promosi. 
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2. Sentra Ponsel Kudus belum mempunyai 
video profil yang berbentuk multimedia. 
 
1.3. Batasan Masalah 
a. Objek pada penelitian ini adalah pada 
Sentra Ponsel Kudus. 
b. Penelitian ini dibatasi pada Pembuatan 
Video Profil Tiga Dimensi (3D) Sentra 
Ponsel Kudus. 
 
1.4. Tujuan Penelitian  
Adapun tujuan penelitian adalah 
menghasilkan video profil tiga dimensi (3D) 
Sentra Ponsel Kudus untuk memudahkan 
dalam penyampaian informasi tentang Sentra 
Ponsel kepada masyarakat melalui media 
multimedia tiga dimensi (3D). 
 
1.5. Manfaat Penelitian 
1. Digunakan sebagai media promosi untuk 
memperkenalkan kepada masyarakat 
ketika akan mempunyai acara atau event. 
2. Dengan video profil tiga dimensi (3D) ini 
diharapkan masyarakat mengenal Sentra 
Ponsel Kudus.  
3. Menggunakan video profil 3D sebagai 
media tambahan untuk memberikan 
informasi tentang Senta Ponsel Kudus ke 
masyarakat dengan informasi yang lebih 
jelas dan menarik dengan sentuhan 
animasi 3D. 
 
2.1.  Multimedia 
Definisi multimedia menurut ahlinya: 
Multimedia adalah pemanfaatan komputer 
untuk membuat dan menggabungkan teks, 
grafik, audio, video, dengan menggunakan tool 
yang memungkinkan pemakai berinteraksi, 
berkreasi, dan berkomunikasi. (Hofstetter, 
2001). 
Multimedia adalah kombinasi dari 
paling sedikit dua media input atau output. 
Media ini dapat berupa audio (suara, musik), 
animasi, video, teks, grafik dan gambar (Turban 
dkk, 2002). 
Multimedia adalah alat yang dapat 
menciptakan presentasi yang dinamis dan 
interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, 
animasi, audio dan video (Robin dan Linda, 
2001). 
Multimedia sebagai perpaduan antara 
teks, grafik, sound, animasi, dan video untuk 
menyampaikan pesan kepada publik (Wahono, 
2007). Multimedia sering digunakan dalam 
dunia hiburan. Selain dari dunia hiburan, 
Multimedia juga diadopsi oleh dunia game. 
Multimedia dimanfaatkan juga dalam 
dunia pendidikan dan bisnis.  
Didunia pendidikan, multimedia 
digunakan sebagai media pengajaran, baik 
dalam kelas maupun secara sendiri-sendiri. Di 
dunia bisnis, multimedia digunakan sebagai 
media profil perusahaan, profil produk, bahkan 
sebagai media kios informasi dan pelatihan 
dalam sistem e-learning. 
 
2.2. Animasi 
Kata animasi diambil dari kata animation; to 
animate, dan apabila kita lihat dalam kamus 
bahasa Inggris-Indonesia artinya kurang lebih 
adalah hidup atau menghidupkan. Jadi kurang 
lebih definisinya adalah menghidupkan segala 
macam benda atau obyek mati  seolah-olah 
terlihat hidup bila dinikmati. Arti kehidupan 
disini bukan berarti memberi nyawa yang 
merupakan hak Tuhan, akan tetapi karena 
animsai itu adalah ilusi sebuah kehidupan 
walaupun sekarang ini pengertian animasi telah 
melebar hingga memiliki pengertian segala 
sesuatu yang mempunyai elemen gerak namun 
sekali lagi elemen gerak animasi adalah ilusi. 
(MSV Animation, 2006. Modul Perancangan 
Film Kartun. Yogyakarta: STMIK AMIKOM, 
halaman 1). 
 
2.3. Tinjauan Pustaka 
Ghozali Ismail (2011), dalam penelitian 
yang berjudul “Analisis Dan Pembuatan 
Animasi 3D Penggabungan   Foto  Dan Video 
Dengan Animasi 3D Menggunakan  3DS Max 
Pada Agung Photo”. media informasi yang 
memperkenalkan tentang Agung Photo. Hasil 
dari penelitian adalah dalam perancangan iklan 
animasi ini diperlukan tahapan-tahapan yang 
menjadi tolak ukur terciptanya iklan animasi. 
Terdapat tiga tahap pengembangan dalam 
pembuatan iklan animasi ini yaitu terdiri dari 
tahap pra produksi (model, ide cerita, naskah 
dan merancang storyboard), tahap produksi 
(melakukan aktifitas pengambilan gambar 
untuk iklan), Pasca Produksi (Coloring 
compose,editing, visual effect, rendering).  
Hidayati Dias (2012), dalam penelitian 
yang berjudul “Pembuatan Video Profil Istana 
Mangkunegaran Surakarta Berbasis 
Multimedia”. Media Informasi yang 
memperkenalkan Istana Mangkunegaran 
Surakarta. Dari hasil penelitian yang dilakukan 
adalah dalam memproduksi sebuah video, 
diperlukan sebuah perancangan yang meliputi 
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pembuatan  storyboard,  script dan  rincian 
biaya yang digunakan agar proses produksi film 
tersebut dapat berjalan dengan benar dan 
lancar. Pada penelitian ini penulis 
menggunakan metode pengambilan gambar 
dengan menggunakan kamera digital / 
handycam yaitu dengan melakukan aktifitas 
merekam / mengambil gambar dilokasi Istana 
Mangkunegaran, setelah proses pengambilan 
gambar selesai dilanjutkan dengan proses 
editing video yaitu menggabungkan semua file 
video dan audio, Pada penggabungan video 
penulis menggunakan software adobe premier 
pro untuk teknik efek slow motion dan zoom in 
pada objek yang ada di dalam Istana 
Mangkunegaran. 
Nurudin Syaiful (2012), dalam penelitian 
yang berjudul “Pembuatan Vdeo Profile Tiga 
Dimensi (3D) Octrash Gemolong Kabupaten 
Sragen”. Media informasi yang 
mempromosikan Octrash Gemolong Kabupaten 
Sragen. Hasil yang dicapai adalah 
meningkatkan citra baik OCTRASH dan 
pembuatan video profile sebagai penyampaian 
informasi dan sebagai media promosi. 
OCTRASH telah mempunyai  video profile,  
sehingga masyarakat bisa mengetahui 
informasi mengenai OCTRASH memalui media  
video profile tiga dimensi (3D), dan 
pengetahuan masyarakat  mengenai 
OCTRASH tidak hanya sekedar penyedia 
layanan  video shooting, tetapi juga penyedia 
layanan yang lainnya. 
 
3. Analisis dan Perancangan Sistem 
3.1. Anggaran Biaya 




2 Printer    400.000 
3 Buku Refrensi    200.000 
4 Penelitian    100.000 
5 Transportasi      50.000 
6 Konsumsi    150.000 
7 Animator/Designer    250.000 
8 Alat Tulis      10.000 
9 Kertas A4      30.000 
 TOTAL 5.690.000 
 
3.2. Sistem yang berjalan 
Dalam penelitian ini proses untuk mendapatkan 
data dan informasi mengenai Sentra Ponsel 
Kudus yaitu peneliti harus mempunyai surat 
pengantar dari universitas yang ditujukan ke 
Sentra Ponsel Kudus. 
 
3.3. Kerangka Pemikiran 
 




























3 1 00.11-00.15 
Menampilkan 
kursi dan meja 
pembeli 
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4 1 00.38-00.41 
Menampilkan 



















04.08 Tampilan Closed 
 
3.5. Sistem yang dirancang 
 
 
Rancangan Desain Interior 
 
Rancangan Desain Kursi Pengunjung 
 
 
Rancangan Desain Etalase dan Handphone 
 
 


















Zoom in tampilan 
arsitektur depan 






dan dubbing 5 detik 
3 00.11-00.15
Closed shot 
kursi dan meja 
pembeli 
Backsound 
dan dubbing 4 detik 
4 00.38-00.41
Close shot 
kursi dan meja 
custumer 
Backsound 






















Kemudian fade out 
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4. Implementasi Sistem dan Hasil 
Tahap Pembuatan Material 
Pada tahap pembuatan material menggunakan 
3D Max 2011. 
 
Gambar 2 Tahap Pembuatan Material 
 
4.2. Tahap Pewarnaan Material 
Setelah pembuatan material selesai kemudian 
dilanjutkan dengan pewarnaan material yaitu 
dengan menggunakan Adobe Photoshop CS3. 
 
Gambar 3 Tahap Pewarnaan Material 
 
4.3. Tahap Pengisian Suara 
Pengisian/perekaman suara dikerjakan 
menggunakan Cool Edit Pro 2.0 untuk 
menghasilkan suara sendiri. Alat yang di 
butuhkan adalah microphone dan speaker.  
 
Gambar 4 Tahap Pengisian Suara 
 
4.4. Tampilan Design Interior Tiga Dimensi 
(3D) Sentra Ponsel Kudus 
 




Gambar 6 Etalase dan Handphone 
 
 
Gambar 7 Lemari dan Buku 
 
 
Gambar 8 Kursi dan Meja Custumer 
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Gambar 9 Kursi Pengunjung/Pembeli 
 
4.6. Tahap Penggabungan 
Pada tahap penggabungan menggunakan 
Ulead Studio 11 untuk menyatukan semua 
video dan audio. Kemudian di konversi menjadi 
file avi. 
 
Gambar 10 Ulead Studio 11 
 
4.7. Uji coba 
Pada tahapan ini merupakan hasil uji coba 
yang telah dibuat untuk mempermudahkan 
masyarakat mendapatkan informasi tentang 




Hasil yang dicapai adalah Sentra Ponsel Kudus 
telah mempunyai video profil, sehingga 
masyarakat bisa mengetahui informasi yang 
lebih lengkap dan lebih jelas dengan melihat 
video profil Sentra Ponsel Kudus. 
No Pertanyaan Ya Tidak 
1 Apakah dengan dibuatnya 
iklan ini efektif membantu  
Sentra Ponsel Kudus dalam 
memperkenalkan produknya 
yang resmi dan bergaransi? 
9 1 
2 Apakah pesan yang 
disampaikan dalam iklan ini  
mudah dipahami oleh 
masyarakat? 
8 2 
3 Apakah iklan ini sudah 
cukup menggambarkan  
informasi tentang Sentra 
Ponsel Kudus? 
9 1 
4 Apakah iklan ini dapat 
menarik perhatian  
masyarakat ? 
9 1 
5 Apakah informasi yang 





Dalam proses penelitian yang dilakukan di 
Sentra Ponsel Kudus, bahwa dengan 
mempunyai video profil masyrakat dapat 
mengetahui informasi melalui media promosi 
video profil tiga dimensi (3D) sehingga menarik 
masyrakat untuk datang dan membeli produk-
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